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Resumo — Da histéria para a rua pretende destacar o caracter espacial e contextual do
conhecimento histérico fundamentado numa abordagem baseada em problemas. No
presente artigo reflectiremos sobre a relagdo entre espago, mobilidade, jogos e histéria
comecando por interpelar a nogdo de conhecimento histdrico, a sua relagdo com o
espaco(s) e o tempo(s) num contexto de mobilidade, destacando a importancia das acgbes
localizadas em contextos reais para a desenvolvimento do pensamento histérico e de como
este se relaciona com uma experiéncia de jogo moével. Apds analise de dois projetos de
investigagao realizados nos EUA e na Holanda, com jogos moéveis e a sua relagdo com a
compreensao histérica dos espagos, introduziremos as nossas opg¢des gerais para o
desenvolvimento de um proto conceito de um “pervasive game” sobre a Alta Desaparecida

de Coimbra.

Introducéo

Vivemos em contextos culturais permeados por dispositivos méveis que, segundo varios
autores, estao a alterar a forma como aprendemos, ensinamos e comunicamos (Castells 2009;
Ally 2009; Pachler et al. 2010, Moura & Carvalho 2011). Esta vivéncia, onde a conectividade é
um factor estruturante, é caracterizada pelo uso de dispositivos tecnolégicos moveis com
funcionalidades facilitadoras de novos espacos de comunicagdo (Katz 2008; Castells 2009). A
ubiquidade computacional conceptualizada e proposta por Mark Weiser (Weiser et al. 1999) é
cada vez mais uma realidade e se em 2004 um relatério da Futerlab afirmava que "mobile
technologies are becoming more embedded, ubiquitous and networked, with enhanced
capabilities for rich social interactions, context awareness and internet connectivity” (Naismith et
al 2004), a data de hoje, a proliferagédo dos denominados smartphones, e tablets com acesso a
internet e com aptiddes de localizacdo geografica, tornam estas possibilidades disponiveis a
um maior numero de pessoas conduzindo ao que Gordon & Silva denominaram de net locality.
a ubiquidade da informacao em rede (Gordon & Silva 2011).

As oportunidades que se colocam a comunicacao histdrica neste contexto emergente séo
inumeras. No presente artigo reflectiremos sobre a relagdo entre mobilidade, jogos e histéria
comegando por interpelar a nogdo de conhecimento histérico, a sua relagao com o espacgo(s) e
o tempo(s) num contexto de mobilidade, destacando a importancia da acg¢édo, do contexto e do
social na composigdo do conhecimento histérico e de como este se relaciona com uma

experiéncia de jogo movel.
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Da historia para a rua: pressupostos tedricos

E sobejamente conhecida a afirmagéo de que a histéria estuda o homem no(s) tempo(s). Se
duvidas existiam, Fernand Braudel (1966) deixou claro como o(s) espacgo(s) também
desempenham um papel decisivo para a compreenséao histérica. Quando Georges Duby afirma
que uma das coisas que ele enquanto historiador fez foi viajar, remete-nos para a imperiosa
necessidade de se conhecer espagos e tempos diferentes. Estes espagos e tempos diferentes
nao tém necessariamente de estar do outro lado do mundo. Podem simplesmente estar na rua
onde vivemos. Ao abordarmos o espago como histérico estamos a indiciar uma apropriagao
experiencial da histdria. Mas como podemos experienciar o que ja nao é?

Parte desta questdo remete-nos para uma reflexdo epistemolégica sobre a natureza do
conhecimento histérico e a sua relagdo com a memoéria e com o documento/monumento. A
outra parte leva-nos a reflectir que nao é pelo simples facto de estar num espago e observar
um determinado edificio ou local que o compreendemos historicamente. E necessario um
contexto que promova um questionamento significativo e uma explicagado histérica nao apenas
baseada numa simplista causalidade cronoldgica.

O papel da experienciacdao do(s) espago(s) e do(s) tempo(s) histérico(s) ganha novas
oportunidades num contexto onde dispositivos méveis sdo capazes de manusear e intensificar
diferentes camadas do processo histérico contribuindo para uma compreensdo da
complexidade dos tempos e dos espacgos. No ambito desta reflexdo existe ja interessante
literatura sobre as possibilidades de desenvolvimento de aplicagbes moveis para centros
urbanos histéricos (Niccolucci 2007; Geser 2007).

No presente artigo perguntamo-nos porqué acrescentar a dimenséo ludica a este paradigma
emergente de mobilidade e histéria? De uma maneira embrionaria diriamos que a experiencia
de jogo apela a acgéo, a participacdo (Salen & Zimmerman 2004) e esta € uma atitude muitas
vezes nao associada com o conhecimento histérico que aparece, para muitos, com o peso e
imobilidade da sua erudigdo. Assim o desafio que nos propomos é tecer contextos que nos
ajudem a compreender a historicidade dos espagos de uma maneira ludica, com uma
abordagem baseada em problemas. Afinal, “um problema, é precisamente o principio € o fim
de toda a histéria. Se ndo ha problemas ndo ha histdria” (Febvre 1953) e os jogos podem ser
considerados como problemas abordados com uma “playfull attitude” (Schell 2008).

No ambito de jogos com caracteristicas moéveis podemos identificar dois grandes grupos:
aqueles que usam a mobilidade como parte da acgdo de jogo e aqueles que apenas se
transfiguram de um écran maior para um écran mais pequeno. Interessam-nos os primeiros,
aqueles que apelam a localizagdo e mobilidade do jogador e que transformam o espaco fisico
em palco da experiéncia ludica. S0 comummente designados por “pervasive games’”g, mas
existem diferentes designagdes que de uma maneira ou de outra estabelecem pequenas
diferencas dentro do género: alternate reality games, ambient games, appropriative games,

augmented reality games, context aware games, crossmedia games, geogames, hybrid games,

19 A traducao do termo “pervasive games” para portugués fica aquém da riqueza do conceito expresso
em lingua inglesa, pelo que mantivemos a expressao no idioma original.
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location-based games, locative games, massive games, mixed reality games, mobile games...

According to Montola os “pervasive games”:
“exist in the intersection of phenomena such as city culture, mobile technology, network
communication, reality fiction, and performing arts, combining bits and pieces from
various contexts to produce new play experiences. The family of pervasive games is
diverse, including individual games ranging from simple single-player mobile phone
games to artistically and politically ambi- tious mixed reality events. Some of these games
seek to pass time for a few minutes while waiting for a bus, whereas others create
persistent worlds that go on for months and where players can adopt alternate identities

and engage in intricate gameplay” (Montola et al. 2009:16).

Augmented reality games e a historia
Augmented reality games ou jogos de realidade aumentada sdo jogos onde a experiencia de
jogo se passa em cenarios reais, como uma cidade ou um bairro, usando dispositivos méveis
que permitem a sobreposi¢do de informagédo sobre a realidade observavel. Esta informagao
pode incluir video, imagem ou texto e utilizam a localizagao geografica do jogador (Squire et al.
2007). Estes jogos transformam os espagos publicos em palcos do jogo, (re)definindo a
interpretacao espacial e histérica dos locais.
Em 2005 Karen Schrier desenvolveu o projecto intitulado Reliving the Revolution (RtR), um
jogo de realidade aumentada que se pretendia constituir como um modelo para a promogéao da
inquiricao histoérica e pensamento critico. Em RtR o jogador tem de descobrir quem disparou o
primeiro tiro da batalha de Lexington, Massachusetts, EUA, que ocorreu a 19 de Abril de 1775
e opunha o exército britanico as entdo suas colénias da América do Norte. Para isso os
participantes comeg¢am o jogo na actual cidade de Lexington com PDA’s com geo-localizagao e
0 cenario de jogo séo os edificios e os locais relacionados com esta batalha. Os jogadores
participam no jogo aos pares, escolhendo um de quatro personagens histéricos que lhes
permite recolher diferentes tipos de evidéncias sobre a batalha. O jogo tem dois estadios: um
que simula o periodo antes da batalha comecar e um segundo periodo que simula o que se
passou logo apds a batalha terminar. O desafio deste jogo de realidade aumentada esteve
desde logo ligado a uma perspectiva onde “games may potentially allow students to “do history”
situated in a real-world context, rather than passively learn historical “facts” in a classroom”
(Schrier 2009:1464). Entre as preocupagbes de design e de balanceamento do jogo
destacamos a opgéao por “no participant can possibly gather all the available historic evidence in
the time allotted. This constraint helped the participants better appreciate the limits of
interpreting the past without all the possible evidence, a key learning objective of the game”
(Schrier 2009:1527). Esta caracteristica também promoveu a colaboracgéo e interac¢do social
entre participantes conduzindo a percepgdo da multiplicidade de perspectivas das diferentes
personagens historicas sobre determinado acontecimento. A investigadora concluiu que

“by combining a present-day physical environment with a virtual historic moment, RtR

enabled a deeper exploration of the historic site of Lexington, Massachusetts, while
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effectively conveying the Battle of Lexington from diverse and reflective perspectives. The
interplay between the physical and virtual deepened the participants’ engagement with

both worlds, while also creating unique connections” (Schrier 2009:1470).

Num outro projecto de investigagdao, desenvolvido entre 2006 e 2008, investigadores da
Universiteit van Amsterdam, da Universiteit Utrecht em colaboragdo com a Wagg Society e trés
escolas secundarias da cidade de Amesterdao, desenvolveram o jogo, para dispositivos
moveis, denominado Frequency 1550. O argumento do jogo baseia-se num cenario onde o
oficial (bailiffy da Amesterdao de 1550 entra em contacto com o presente através da rede de
teleméveis e confunde os jogadores actuais com peregrinos do séc. XVI que rumam a cidade
para visitar a “Hoéstia Sagrada”, uma reliquia associada ao milagre de Amesterdao. No jogo, a
reliquia desaparece e os jogadores-peregrinos conseguirdo obter a cidadania se ajudarem o
oficial a encontrar a reliquia. Em equipas de dois, os jogadores terdo entdo de recolher o maior
numero de pontos que referenciam a regra medieval de que cada individuo teria de passar um
ano e um dia na cidade para adquirir direito de cidadania. Estes pontos estdo espalhados pela
cidade e a medida que as equipas exploram a cidade recebem informagédo multimédia que |hes
dao pistas sobre o que aconteceu a reliquia. Os resultados demonstraram um grande
motivagdo dos alunos na aprendizagem pese embora as dificuldades técnicas que existiram
(Huizenga et al. 2007). A infraestrutura técnica disponivel na altura (um Nokia 6600 ligado a um
receptor GPS e um Sony Ericsson Z1010 UMTS Videophone que ligavam a um servidor
central) é obsoleta comparada com os equipamentos que hoje estao disponiveis no mercado.
Contudo, questées como a captacdo do sinal de geo-localizacdo em aglomerados urbanos
ainda é uma das preocupagdes funcionais para este tipo de jogos.

Segundo os autores, os resultados de aprendizagem deste jogo centraram-se numa melhoria
da literacia digital dos alunos e na alteracdo do papel destes de consumidores para
participantes na producdo de sentidos e praticas culturais a partir da experiéncia de jogo
(Raessens 2007).

Quanto & compreensao histérica do espaco, os autores concluem que o jogo possibilita uma
avaliacdo da significAncia histérica da cidade, destacando aspectos arquitecténicos mas
também promovendo a compreensao de como era a vida medieval oferecendo “a compelling re
construction of micro-aspects of everyday life in the medieval city of Amsterdam” (Raessens
2007:212). O jogo incluia, por exemplo, a passagem por uma das duas Unicas casas de
madeira ainda existentes em Amesterdao. A alteragao urbanistica ocorrida a partir dos finais do
século XV, apos os grandes incéndios de 1421 e 1452, alterou drasticamente o tipo de
materiais usados na construgdo: de madeira para pedra. Este aspecto & recriado num dos
desafios do jogo, onde os participantes tém de escolher uma das justificacbes para esta
alteracdo e defendé-la com base nas evidéncias que encontram. Esta abordagem potencia
uma compreensao histoérica localizada onde a analise e discussao de diferentes perspectivas &
potenciada.

O projecto Frequency 1550 adoptou uma abordagem pedagodgica onde os participantes
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deverdo adquirir competéncias que incluem n&o sé “individual knowledge and cognitive skills,
but also attitudes and interpersonal skills” desenvolvendo uma “aprendizagem
interdependente”. “Frequency 1550 has both an independent aspect (each pupil has his/her
own individual responsibility) and a dependent one (as part of a team, they are all dependent on
each other)” (Raessens 2007:211).

Estes dois projectos, ainda que com pressupostos tedricos diferentes, exploram a utilizagdo de
jogos de realidade aumentada no ambito da compreensao e divulgagao histérica. Revelam-nos
opgdes e metodologias que alicergam a viabilidade de exploragéo destes artefactos ludicos no
contexto de aprendizagem formal e informal da histéria e fornecem pistas para o

prosseguimento de exploragdes deste tipo.

Espacos ausentes: a Alta Desaparecida de Coimbra

As reflexdes apresentadas e a perspectiva da importancia do caracter espacial e contextual da
compreensao histérica levam-nos a ensaiar um proto conceito de um pervasive game sobre um
processo histérico complexo e marcante da evolugdo da remodelagao urbana de Coimbra no
século XX: o desaparecimento da alta e a construgao da cidade universitaria.

A génese do conceito que agora apresentamos radica em memoérias de quem ainda percorreu
as ruas da antiga Alta. Essas memdrias suscitaram o interesse por um tema que tem merecido
a atencdo da historiografia mas do qual desconhecemos uma divulgacdo proficua. O livro
editado pela Associacdo dos Antigos Estudantes de Coimbra intitulado “A Velha Alta
desaparecida” foi o suporte visual essencial para o desenvolvimento do paradoxo do conceito
do jogo: uma contextualizagdo histérica de e num espaco que ja ndo existe. Ao olhar para as
fotografias do livro “A Velha Alta desaparecida” dificilmente conseguimos identificar o espago
actual, com a excepgéao de alguns pontos de referéncia: a Sé Nova e a Torre da Universidade.
A dimensao da modificagdo do espaco é de tal forma abrupta e significativa que coloca uma
excelente oportunidade: como se percepciona o espag¢o actual recorrendo a informagéo
fotogréfica e geogréfica disponivel da antiga alta? Ou, dito de outra maneira, serd que a
contextualizacdo espacial do que foi a antiga alta promove a compreensdo histérica das
alteragdes ai operadas?

Durante as década de 40 e 60 do século XX o Estado Novo demoliu mais de duzentos prédios
na alta de Coimbra e construiu a actual cidade universitaria, designada Pdlo | (Rosmaninho
2001). O antigo Pago das Escolas continuou a ser “Morada da Sabedoria” (Pimentel 2001) mas
0 espago universitario alargou-se com as constru¢des da Faculdade de Letras, de Medicina de
Fisico-Quimica e por ultimo de Matematica. Para isso desapareceram as ruas dos Loios, das
Colchas, do Borralho, dos Estudos, do Marco da Feira, do Rego da Agua, das Cozinhas, dos
Militares, o Largo do Castelo entre outras. Desapareceu o arco do Castelo, a Leitaria do Pirata,
a Farmacia do Castelo, a barbearia do Castelo, a Casa Transmontana, o bilhar do Roxo,
testemunhos de uma Alta com grande dinamismo comercial e residencial. Desapareceram
também colégios universitarios, o colégio de S. Boaventura, o colégio de S. Paulo, o colégio de

S. Pedro e o colégio dos Militares. O largo da Feira, que ainda hoje mantém o mesmo nome,
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deixou de ter a sua Fonte dos Bicos e a Escola Primaria Feminina e do seu enquadramento

urbano da primeira metade do século XX, sé resta a imponente fachada da Sé Nova.

Figura 1- Aspecto actual do local onde se encontrava a Fonte dos Bicos

Ancorada em pressupostos higienistas, em questbes de afirmagao do poder do Estado, de uma
nogao de progresso e de uma estética de poder consolidada na monumentalidade, a demolicao
da Alta de Coimbra foi o desfecho de uma sequéncia de varias propostas de reorganizagéo das
instalagdes universitarias.

Compreender o contexto politico, econémico e social que levou a esta operagéo e enquadra-la
historicamente é o desafio que se nos coloca e que projectamos para o jogo, propondo ao
jogador uma experiéncia da vida quotidiana na Alta de Coimbra da primeira metade do século
XX, sob a égide do Estado Novo.

Alta Desaparecida € assim concebido como um jogo com vertente multiplayer. Sera um jogo
onde a localizagdo geografica do participante é fundamental pois desbloqueara imagens, sons
e diferentes objectivos a atingir. O jogo iniciar-se-a no antigo largo do Castelo, perto do arco do
Castelo cujos ultimos vestigios ainda se encontram na parede do Colégio de S. Jerénimo
(40.208235, -8.423236). O desafio que se coloca aos jogadores € orientarem-se pelas ruas da
antiga Alta identificando diferentes locais, edificios ou estabelecimentos comerciais. Para
identificarem esses locais s6 tem acesso a um mapa rudimentar da antiga Alta que lhes sera
fornecido como mapa de jogo no dispositivo mével e a pistas fotograficas das éreas

envolventes.
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Figura 2 - Mapa da Alta de Coimbra (c.1930)

Ao chegarem a antiga localizagdo dos estabelecimentos comerciais ou edificios, terdo acesso a
imagens e a descrigbes do local relevantes para a jogabilidade. Isto levara os jogadores ao
interior de edificios que existem actualmente no lugar de ruas que existiam no passado e vice-
versa. Estes locais, antecipa-se, contribuirdo para a experiéncia estética do espago ausente.
Existirdo desafios em que os jogadores terdo de interagir com NPC’s (Non player characters)
que serdo transeuntes comuns e que o jogador tera de, por exemplo, convencer de que
naquele local houve em tempos uma barbearia, ou um colégio. Existira o recurso a padrdes de
jogo que exercem pressdes temporais para o alcance de determinados objectivos no jogo. Esta
pressao associada a mecanismos em que os jogadores poderdo ser denunciados a policia
(PVDE/PIDE), que assegura o andamento dos planos de demoligdo, imprime momentos de
tensdo e antevé-se que possa surgir uma possibilidade de jogadores poderem denunciar outros
jogadores. Estas acgbes relacionam-se com o0 ambiente politico e social vivido sob o Estado
Novo.
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Figura 3 - Mockup do jogo Alta Desaparecida

Ao longo do jogo serdo fornecidos indicios sobre diferentes perspectivas sobre a demoligdo
da Alta e um dos desafios finais do jogo sera o jogador construir uma explicagdo sobre o
porqué desse acontecimento.

Os desafios propostos aos jogadores serdo problemas que assentam no exercicio de analise
de evidéncias, corroboragdo e contextualizagdo, concorrendo assim para a compreensao

historica.

Conclusao

Da histéria para a rua pretendeu destacar o caracter espacial e contextual do conhecimento
historico fundamentado numa abordagem baseada em problemas. Conceber um jogo consiste
em potenciar e inibir formas de participacdo dos jogadores em fungédo da intengdo de uma
experiéncia idealizada (Roque 2005; Pereira & Roque 2010). O proto conceito apresentado, de
um “pervasive game” sobre a Alta desaparecida de Coimbra, levara o jogador a experienciar
padroes de pressao tipicos de um regime autoritario, bem como experienciar fisica e
visualmente um espago ausente. Alicercamos esta nossa abordagem numa concecdo de
espaco(s) e tempo(s) historicos plurais e em desafios/problemas que assentam no exercicio de
andlise de evidéncias, corroboracdo e contextualizagao, concorrendo assim para a
compreensao historica. Esta nogdo de conhecimento histérico, a sua relagdo com o espago(s)
e o tempo(s) num contexto de mobilidade, leva-nos a reflectir que nao é pelo simples facto de
se estar num espago e observar um determinado edificio ou local que o compreendemos
historicamente. E necessario um contexto que promova um questionamento significativo e uma

explicagéo histérica ndo apenas baseada numa simplista causalidade cronoldgica.
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